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Eşti un monarh, precum au fost şi părinţii tăi, conducător al unui mic regat paşnic,
presărat cu râuri şi ţinuturi veşnic înverzite. Spre deosebire de părinţii tăi, îţi doreşti

un regat mai mare şi mai prosper, cu mai multe râuri şi o varietate mai mare de copaci.
Îţi doreşti un Dominion! Însă oriunde ai privi găseşti feude, alodii şi fiefuri, toate

bucăţi mici de teren aflate sub controlul unor lorzi meschini, în pragul anarhiei. Vrei
să-i uneşti pe toţi sub steagul tău şi să formezi o civilizaţie puternică.

Aşteaptă doar! Adierea vântului prevesteşte ceva: şi alţi monarhi au avut ideea ta.
Trebuie deci să te grăbeşti şi să îţi însuşeşti cât mai mult din terenul neocupat,

respingând atacurile celorlalţi pe parcurs. Iar ca să faci asta va trebui să angajezi
supuşi, să construieşi clădiri, să îţi fortifici castelul şi să îţi umpli vistieria. 

Părinţii tăi nu ar fi mândri de tine, însă bunicii din partea mamei ar fi încântaţi.
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Cărţile din joc reprezintă dominionul jucătorilor pe care trebuie să îl dezvolte şi să îl conducă
spre prosperitate. Teancul de cărţi conţine resursele, punctele de victorie şi acţiunile pe care
le poate face fiecare jucător. La începutul jocului teancul nu e mai mult decât o mică şi tristă
colecţie de moşii şi monede de aramă, dar până la sfârşitul jocului fiecare speră ca Dominionul
său să abunde în aur, provincii şi alte structuri măreţe ale castelului şi regatului său.

Jucătorul care a acumulat cele mai multe puncte de victorie ( ) în teancul său până la finalul
jocului, va fi câştigător.

Scopul jocului

Cont‚inut
Înainte de primul joc rupeţi folia protectoare de pe cele cinci seturi de cărţi şi plasaţi-le
în suportul pentru cărţi. Cartonaşul din mijlocul suportului sugerează o modalitate de aranjare
a acestora, iar cealaltă parte vă permite să organizaţi cărţile după cum doriţi.

500 de cărţi
130 cărţi de tezaur

48 cărţi de victorie

30 cărţi de blestem 32 cărţi de model 1 carte de rebuturi

7 cărţi goale

60 aramă 40 argint 30 aur

24 Moşii 12 Ducate

spatele cărţii

12 Provincii

nume

valoare 
(-1 punct de victorie)

tipul cărţii
(blestem, mov)

cost (0 monede)

nume

valoare
(3 monede)

tipul cărţii 
(tezaur, galben)

costul (6 monede)

nume

valoare
(6 puncte de victorie)

tipul cărţii 
(victorie, verde)

costul (8 monede)
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252 cărţi de regat
24 cărţi de acţiune (câte 10 din fiecare)

denumirea cărţii

abilităţile cărţii

tipul cărţii 
(acţiune, alb)

costul (3 monede)

denumirea cărţii

abilităţile cărţii

tipul cărţii 
(acţiune – atac, alb)

costul (4 monede)

denumirea cărţii

abilităţile cărţi

tipul cărţii 
(victorie, verde)

costul (4 monede)

Majoritatea cărţilor de regat sunt
cărţi de acţiune, există însă şi alte
tipuri.

Acţiune – Atac

Cărţi de victorie (12 buc.)

denumirea cărţii

abilităţile cărţii

tipul cărţii 
(acţiune – reacţie,
albastru)

costul (2 monede)

Acţiune – Reacţie



Pregătirea jocului
În fiecare joc veţi avea nevoie de cărţile tezaur, cărţile de victorie, de blestem şi de cartea de rebuturi (le puteţi
aranja după cum arată ilustraţia de mai jos, sau oricum este mai convenabil pentru toţi participanţii).

CăRţIlE DE TEzAuR
Arama, argintul şi aurul sunt cărţi de tezaur de
bază şi ele sunt disponibile în fiecare joc.
După ce fiecare jucător primeşte 7 cărţi aramă,
plasaţi restul cărţilor aramă împreună cu
argintul şi aurul în teancuri separate în
rezervă.

CăRţIlE VICToRIE
Moşia, Ducatul şi Provincia sunt cărţi de
victorie şi ele sunt disponibile în fiecare joc.
După ce fiecare jucător primeşte 3 Moşii,
plasaţi câte 12 din cărţile Moşie, 12 Ducate şi
12 Provincii în teancuri separate cu faţa în sus
pe masă (în rezervă), pentru un joc cu 3 sau
4 jucători. În cazul unui joc cu 2 jucători
plasaţi doar câte 8 din aceste cărţi în rezervă.
Restul cărţilor de victorie se întorc în cutia
jocului.

CăRţIlE BlESTEM şI CARTEA REBuTuRI
Plasaţi 10 cărţi de blestem în rezervă pentru un
joc cu 2 jucători, 20 de cărţi de blestem pentru
3 jucători şi 30 cărţi de blestem pentru
4 jucători. Cărţile de blestem nefolosite se
întorc în cutia jocului. Cărţile de blestem se
folosesc cel mai adesea împreună cu anumite
cărţi de acţiune (ex. Vrăjitoarea). Dacă un
jucător cumpără o carte Blestem (cost 0)
aceasta va merge direct în teancul său de
decartare, ca orice altă carte dobândită.
Însă acest lucru nu se va întâmpla prea des.

Cartea de rebuturi indică locul unde trebuie
depozitate cărţile aruncate pe parcursul jocului.

Fiecare jucător începe cu 10 cărţi:
Fiecare
jucător
începe
jocul cu
aceleaşi
cărţi:
7 aramă
şi
3 Moşii.

Amestecă 
apoi aceste 
cărţi şi fiecare 
le plasează cu
faţa în jos alcă-
tuind teancul
lor de joc în
zona lor.

Acum fiecare 
jucător trage
5 cărţi din
teancul perso-
nal. Acestea
vor forma
mâna de cărţi
a jucătorilor.
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REzERVA

Teancul de
rebuturiCărţi de blestem

Notă: cărţile
Blestem sunt
prezente în fiecare
joc, totuşi, în jocul
de bază ele se
folosesc foarte rar
altfel decât cu
Vrăjitoarea.

Cărţi de tezaur

Cărţi de victorie
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Ca să începeţi jocul mai întâi plasaţi 10 seturi din cele 25 de tipuri diferite de cărţi de regat alături de cărţile de
tezaur, de victorie, de blestem şi cartea de rebuturi. Fiecare joc poate fi jucat cu oricare 10 seturi diferite de cărţi.

CăRţIlE REgAT
Pe lângă cărţile de tezaur, de victorie,
de blestem şi de rebuturi, care se folosesc în
fiecare joc, jucătorii mai aleg 10 tipuri de cărţi
de regat şi plasează teancuri de câte 10 bucăţi
din fiecare în rezervă.

Excepţie: numărul cărţilor de victorie care
aparţin de cărţile de regat (ex. Grădini)
se stabileşte ca pentru cărţile de victorie
(12 cărţi pentru jocul în 3 sau 4 jucători, 8 cărţi
pentru jocul în 2 jucători).

Pentru primul joc vă recomandăm să folosiţi
următoarele 10 cărţi de regat: Pivniţa, Piaţă,
Gardă, Mină, Şanţ, Remodelare, Fierar, Sat,
Tăietorul de Lemne şi Atelier. La sfârşitul
regulamentului de joc veţi găsi mai multe
sugestii pentru seturi de joc. Cărţile de regat
care nu se folosesc în jocul curent se întorc în
cutie.

În jocuri ulterioare veţi putea alege cele 10 cărţi
regat după ce metodă doriţi.

De exemplu, puteţi amesteca toate cărţile de
model de la cărţile de regat şi apoi, pentru
selectare, trageţi 10 din ele pe rând. Sau, tot pe
rând, fiecare jucător  alege ce carte doreşte
în joc.

Mai puteţi folosi cărţile de model cu faţa în
jos, pentru a marca locul fiecărui teanc din
rezervă. Astfel veţi observa mai uşor teancurile
goale.

Exemplu pentru zona de joc a unui jucător:

teancul de joc
(întotdeauna cu faţa în jos)

cărţi jucate 
în tura curentă

teancul de decartare
(întotdeauna cu faţa în sus)

C
ăr
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e 
re
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Jucătorul de start se alege la
întâmplare, sau în funcţie de
câştigătorul jocului precedent.
Se joacă în ordinea acelor de
ceasornic.

Fiecare tură de joc este formată
din trei faze pe care jucătorii
trebuie să le joace în ordinea
1, 2, 3.
1. Faza de acţiune
2. Faza de achiziţie
3. Faza de încheiere

Poţi juca o carte de acţiune cu
condiţia să ai una în mână. Însă,
chiar dacă o ai, jucarea ei este
opţională: poţi alege să o joci
sau poţi alege să nu o joci.
Cărţile de acţiune îţi permit să
faci mai multe lucruri în timpul
turei tale de joc.
Poţi alege să joci mai multe cărţi
de acţiune în tura ta şi este
recomandat să le joci de la
stânga la dreapta în zona ta de
joc. În acest fel este mai uşor să
ţii evidenţa lucrurilor pe care le
mai poţi face. Toate aceste cărţi
vor fi pe urmă decartate în
timpul fazei de încheiere, dar nu
mai devreme de aceasta.
Notă: deoarece jucătorii nu încep
jocul cu vreo carte de acţiune în
mână, ei nu vor putea juca nici o
acţiune cel puţin în primele două
ture de joc.

+X cărţi: trage pe loc X cărţi din
teancul tău de joc.

+X acţiuni: poţi juca X acţiuni
suplimentare în faza de acţiune.
Dacă o carte îţi oferă mai multe
acţiuni adiţionale e recomandat
să păstrezi evidenţa lor cu voce
tare.

Desfăşurarea jocului
JuCăToRul DE START
Alegeţi la întâmplare un jucător care să înceapă jocul. Dacă jucaţi mai multe
partide, atunci jucătorul de start va fi jucătorul care a stat în stânga
câştigătorului din partida precedentă. În cazul în care aţi încheiat partida cu
o egalitate, alegeţi jucătorul de start la întâmplare, însă doar dintre jucătorii
care nu au câştigat încă. Ordinea de joc merge în sensul acelor de ceasornic.

TuRElE DE JoC
Fiecare tură de joc este formată din trei faze, care se joacă în ordinea descrisă
mai jos:
1. faza de acţiune – poţi juca o carte de acţiune,
2. faza de achiziţie – poţi cumpăra o carte,
3. faza de încheiere – decartezi atât cărţile jucate cât şi cele care ţi-au

rămas în mână, şi apoi tragi 5 cărţi noi.
După ce ai încheiat toate cele trei faze, urmează rândul adversarului din
stânga ta.

FAzA DE ACţIunE
În faza de acţiune poţi juca o singură carte de acţiune. Cărţile de acţiune
sunt cărţile de regat pe care scrie ACţiuNe în partea de jos a cărţii. Deoarece
nu începeţi jocul cu vreo carte de acţiune în teancul iniţial de 10 cărţi, nici
un jucător nu va juca vreo acţiune în primele două ture. În mod normal,
poţi juca o singură acţiune când e rândul tău, însă acest număr poate fi
modificat de acţiunile pe care le joci.

Când joci o acţiune, iei cartea de acţiune din mână şi o plasezi cu faţa în sus
în zona ta de joc. Apoi anunţi ce carte joci şi urmăreşti toate instrucţiunile
notate pe ea. Poţi juca o carte de acţiune chiar dacă nu vei putea îndeplini în
totalitate instrucţiunile notate pe ea; trebuie însă să faci tot ce e posibil.
Dacă ai posibilitatea de a juca şi o altă carte de acţiune, înainte de aceasta
trebuie să finalizezi acţiunile de pe cartea precedentă. informaţii detaliate
despre abilităţile cărţilor se găsesc la finalul prezentului regulament de joc.
Fiecare carte de acţiune jucată rămâne în zona ta de joc până la faza de
încheiere a turei, excepţie, cazurile în care cartea specifică altceva.

Faza de acţiune se încheie atunci când nu mai poţi, sau alegi să nu mai joci
nici o acţiune. În general poţi să joci cărţi de acţiune numai în faza de
acţiune din tura ta. Totuşi, cărţile de reacţie fac excepţie de la această regulă
şi ele pot fi jucate şi în alte situaţii.

Cei mai întâlniţi termenii de pe cărţile de acţiune:
„+X cărţi” – tragi pe loc un număr de X cărţi din teancul tău de joc. Dacă nu
mai sunt suficiente cărţi în acesta, tragi câte poţi, apoi amesteci bine cărţile
din teancul de decartare şi formezi un nou teanc de joc, pe urmă tragi cărţile
care au rămas. Dacă chiar şi după formarea unui nou teanc de joc nu poţi
trage toate cărţile indicate, trebuie să te mulţumeşti cu ce ai putut trage.

„+X acţiuni” – poţi juca încă X cărţi de acţiune în tura aceasta. „+X acţiuni”
creşte numărul de cărţi pe care le poţi juca în faza de acţiune, nu înseamnă că
trebuie să joci o altă acţiune pe loc. Trebuie să îndeplineşti integral
instrucţiunile de pe cartea de acţiune curentă înainte de a juca o altă acţiune,
şi trebuie să îndeplineşti integral toate acţiunile jucate înainte de a trece la
faza de achiziţie. Atunci când o carte îţi permite mai multe acţiuni adiţionale,
poţi enunţa cu voce tare câte acţiuni ţi-au mai rămas după jucarea fiecăreia.
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„+ X  ” – poţi cheltui X monede adiţionale în faza de achiziţie. Nu primeşti
cărţi de tezaur pentru aceste monede, doar poţi cumpăra cărţi cu o
valoare mai mare.

„+1 achiziţie” – ai dreptul la o achiziţie suplimentară din rezervă în faza
de achiziţie a turei tale; nu înseamnă că trebuie să faci pe loc o achiziţie
cât timp eşti în faza de acţiune.

„Decartează” – decartezi cărţi din mâna ta, excepţie, în cazul în care se
specifică altfel. Atunci când decartezi o carte, o plasezi cu faţa în sus pe
teancul tău de decartare. Când decartezi mai multe cărţi, nu trebuie să le
arăţi adversarilor ce cărţi ai decartat; ei vor vedea însă cartea de deasupra
care este tot timpul cu faţa în sus. Sunt anumite cărţi în joc care te vor
obliga să arăţi câte cărţi ai decartat (ex.: Cămara).

„Rebuturi” – atunci când trebuie să arunci o carte la rebuturi, o plasezi pe
teancul Rebuturi şi nu în teancul tău de decartare. Cărţile aruncate la
rebuturi nu se întorc în rezervă şi nu se mai pot cumpăra.

„Dobândire” – atunci când dobândeşti o carte (când o cumperi sau
o câştigi), iei cartea respectivă (de obicei din rezervă) şi o plasezi pe
teancul tău de decartare (excepţie, în cazul în care se specifică altceva).
Astfel, nu o poţi folosi imediat după ce ai primit-o.

„Dezvăluire” – atunci când dezvălui o carte trebuie să o ridici din teanc,
o arăţi tuturor adversarilor şi apoi să o aşezi la loc (excepţie, în cazul în
care instrucţiunile îţi cer altceva). Dacă ţi se cere să dezvălui, iar teancul
tău de joc nu conţine suficiente cărţi, atunci va trebui să amesteci teancul
de decartare ca să formezi un nou teanc. Atenţie, înainte vei dezvălui câte
cărţi poţi şi abia apoi vei amesteca teancul de decartare!

„Aşează deoparte” – când ţi se cere să aşezi deoparte o carte, o vei plasa
cu faţa în sus pe masă (doar dacă se specifică altceva), fără a îndeplini
instrucţiunile de pe carte. O acţiune care îţi cere să aşezi deoparte cărţi va
specifica şi ce trebuie făcut cu cărţile respective.

FAzA DE AChIzIţIE
În faza de achiziţie poţi cumpăra o carte din rezervă dacă plăteşti preţul
cerut pentru ea. Orice carte care se găseşte în rezervă poate fi cumpărată:
cărţi de tezaur, cărţi de victorie, cărţi de regat, chiar şi cărţi de blestem.
Nu poţi achiziţiona cărţi de la rebuturi. În mod normal poţi cumpăra
o singură carte în faza de achiziţie, însă acest număr poate fi modificat
de acţiunile pe care le-ai jucat mai devreme în tură.

Costul unei cărţi e notat în colţul din stânga-jos al cărţilor. Poţi juca doar
câteva, sau chiar toate cărţile de tezaur pe care le ai în mână şi poţi adăuga
valorii acestora şi monedele adiţionale pe care le-ai obţinut de la acţiunile
jucate în tura curentă. Poţi apoi dobândi din rezervă orice carte de o valoare
mai mică sau egală cu totalul monedelor de care dispui. ia apoi cartea
achiziţionată, plaseaz-o cu faţa în sus pe teancul tău de decartare. Nu poţi
folosi cartea imediat ce o achiziţionezi.

Dacă dispui de achiziţii multiple, atunci vei folosi cărţile de tezaur şi
monedele adiţionale de la acţiunile jucate ca să plăteşti costul total al
achiziţiilor. De exemplu, dacă ioana are „+1 achiziţie” şi 6 monede provenite
de la două cărţi aur, ea poate achiziţiona o Pivniţă care costă 2 monede, pe
care o plasează apoi cu faţa în sus pe teancul ei de decartare. Apoi, folosind
cele 4 monede care i-au rămas, ea poate achiziţiona un Fierar pe care

+  X  : poţi cheltui X monede
adiţionale în faza de achiziţie.

+1 achiziţie: poţi achiziţiona
o carte adiţională în faza de
achiziţie.

Decartare: pune cărţile cu faţa
în sus în teancul personal de
decartare.

Aruncă la rebuturi: pune una
sau mai multe cărţi în teancul
de rebuturi.

Dobândire: ia o carte şi pune-o
cu faţa în sus în teancul
personal de decartare.

Dezvăluire: arată una sau mai
multe cărţi şi apoi pune-le
înapoi de unde le-ai luat.

Aşează deoparte: pune cărţi
deoparte şi lasă-le acolo până
când instrucţiunile îţi vor spune
ce să faci cu ele.

Poţi dobândi o carte din rezervă
dacă o cumperi, adică dacă
plăteşti costul indicat de carte
în colţul stânga-jos. Plăteşti
acest cost cu cărţile de tezaur
de care dispui (numărul scris
pe monedă arată numărul
de monede pe care îl oferă
cartea), şi cu monede oferite
de cărţile de acţiune tocmai
jucate.

În faza de achiziţie poţi folosi
orice combinaţie de cărţi de
tezaur din mâna şi de monede
de pe cărţile de acţiune jucate
în tura curentă.
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îl plasează tot în teancul său de decartare, cu faţa în sus. Dacă ioana ar vrea
să folosească toate cele 6 monede ca să cumpere o singură carte, ea poate
cumpăra o aramă (gratis) folosindu-se de a doua achiziţie, sau pur şi simplu
poate să nu se folosească de ea şi să nu achiziţioneze două cărţi. 

Jucătorii pot alege să nu folosească niciuna sau chiar toate din achiziţiile de
care dispun.

Cărţile de tezaur rămân în zona de joc până la faza de încheiere. Cărţile de
tezaur vor fi folosite de mai multe ori în timpul jocului. Deşi sunt decartate
în timpul fazei de încheiere, jucătorii le vor trage din nou după ce îşi
amestecă teancul de decartare pentru a forma un nou teanc de joc.
Din acest motiv, cărţile de tezaur pot fi privite drept o sursă de venit şi nu
drept o resursă care se epuizează după ce a fost jucată. Atunci când este
jucată, arama valorează 1 monedă, argintul 2 monede şi aurul 3 monede.

FAzA DE ÎnChEIERE
Toate cărţile pe care le-ai dobândit în tura aceasta ar trebui să fie deja în
teancul tău de decartare. Fiind în faza de încheiere, plasezi pe teancul
de decartare toate cărţile jucate din zona ta de joc (acţiuni jucate în faza de
acţiune şi cărţi de tezaur jucate în faza de achiziţie), precum şi restul cărţilor
care ţi-au rămas în mână. Deşi nu eşti obligat să le arăţi adversarilor ce cărţi
ai avut în mână atunci când decartezi, ei vor putea totuşi să vadă cartea de
deasupra, deoarece cărţile se aşează cu faţa în sus pe teancul de decartare.

Apoi tragi o nouă mână de 5 cărţi din teancul de joc. Dacă nu sunt
suficiente cărţi în el, trage câte poţi, apoi amestecă teancul de decartare ca
să formezi un nou teanc din care să tragi restul de cărţi.

Din moment ce ai tras noua mână de cărţi, adversarul din stânga ta îşi poate
începe tura. Jucătorii experimentaţi pot să facă jocul mai rapid începându-şi
tura încă din timpul fazei tale de încheiere. Dacă, totuşi, cineva joacă o carte
de atac, fiecare jucător trebuie să termine faza de încheiere din tura
precedentă pentru ca atacul să poată începe.

Jocul se încheie la sfârşitul turei oricăruia dintre jucători dacă are loc oricare
din situaţiile următoare:
1. s-a epuizat teancul de aprovizionare cu cărţi de Provincie din rezervă, 
sau
2. oricare 3 teancuri din rezervă (de orice tip) sunt goale.

Fiecare jucător adună toate cărţile acumulate pe parcursul jocului şi numără
punctele de victorie ( ) de pe acestea. Jucătorul cu cele mai multe puncte
de victorie câştigă jocul. Dacă la finalul jocului doi sau mai mulţi jucători au
acelaşi număr maxim de puncte, atunci câştigător este cel care a jucat cele
mai puţine ture. Dacă toţi jucătorii cu numărul maxim de puncte egal au
jucat acelaşi număr de ture, atunci ei se bucură împreună de victorie.

Plasează de la stânga la dreapta
în zona ta de joc toate cărţile de
tezaur pe care le joci,
adăugându-le la cărţile jucate
mai devreme în tură.

Toate aceste cărţi vor fi
decartate la finalul turei tale.
Nu este permis să le decartezi
înainte de faza de încheiere.

Plasezi toate cărţile din zona ta
de joc (cărţi de acţiune şi cărţi
de tezaur) pe teancul personal
de decartare. Tot pe acesta
decartezi şi restul cărţilor care
ţi-au rămas în mână.

Trage 5 cărţi din teancul de joc.

Tura ta s-a încheiat. urmează
adversarul din stânga ta.

Sfârşitul jocului:
1. teancul de cărţi de Provincie
(cu 6 puncte de victorie) din
rezervă este gol
SAu
2. oricare alte 3 teancuri de cărţi
din rezervă sunt goale.
Jucătorii îşi numără punctele de
victorie.
Cel care are cele mai multe
puncte de victorie a câştigat
jocul. În caz de egalitate,
câştigător este jucătorul cu cele
mai puţine ture jucate.

Sfârşitul jocului
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